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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN CERITA FANTASI
DALAM BENTUK FILM ANIMASI UNTUK SISWA SEKOLAH
MENENGAH PERTAMA

Oleh

Nalan Meilia Sisi

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media cerita fantasi dalam bentuk
film animasi 3D, serta mengetahui kelayakan dan kefektifannya terhadap
pembelajaran sastra di sekolah menengah pertama. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu pengembangan Borg and Gall dengan enam tahap, yaitu
analisis potensi masalah, pengumpulan data kebutuhan, pengembangan produk,
setelah itu uji kelayakan, revisi produk dan terakhir uji efektivitas produk. Teknik
pengumpulan data dengan observasi, wawancara, dan penyebaran angket di SMP

Xaverius Way Halim Bandar Lampung.

Hasil dari penelitian ini yaitu film animasi 3D dengan judul Bunga Tidur sebagai
media pembelajaran cerita fantasi. Proses pengembangan media pembelajaran teks
cerita fantasi melalui tiga proses tahapan, pra-produksi, produksi dan pasca
produksi. Setelah proses tersebut selesai, film animasi akan diuji kelayakan serta
uji efektivitasnya. Hasil yang diperoleh dari ahli materi film animasi "Bunga
Tidur" yaitu 96,1 % dengan kategori sangat layak, ahli media memperoleh
persentase 97,0 % dengan kategori sangat layak, dan dari praktisi memperoleh
persentase 95,0 % dengan kategori sangat layak. Film animasi Bunga Tidur juga
diuji efektivitasnya dan menunjukkan nilai rata-rata N-gain kelas V1I- C sebesar
0,68 termasuk kategori sedang, rata-rata N-gain kelas V11-D sebesar 0,60
termasuk kategori sedang, sehingga produk ini dinyatakan efektif digunakan

dalam pembelajaran.

Kata kunci : media pembelajaran, cerita fantasi, film animasi 3d



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF FANTASY STORY LEARNING MEDIA IN THE
FORM OF ANIMATION MOVIE FOR JUNIOR HIGH SCHOOL
STUDENTS

This research aims to develop fantasy story media in the form of 3D animated
films, and determine its feasibility and effectiveness for literature learning in
junior high schools. The method used in this research is Borg and Gall
development with six stages, namely analysis of potential problems, collection of
needs data, product development, after that feasibility testing, product revision
and finally product effectiveness testing. Data collection techniques using
observation, interviews, and distributing questionnaires at Xaverius Way Halim

Middle School, Bandar Lampung.

The result of this research is a 3D animated film with the title Bunga Tidur as a
medium for learning fantasy stories. The process of developing fantasy story
learning text media goes through three process stages, pre-production, production
and post-production. After the process is complete, the animated film will be
tested for suitability and effectiveness. The results obtained from material experts
for the animated film "Bunga Tidur" were 96.1% in the very feasible category,
media experts obtained a percentage of 97.0% in the very feasible category, and
practitioners obtained a percentage of 95.0% in the very feasible category. The
animated film Bunga Sleep was also tested for its effectiveness and showed an
average value of N-gain for class VI1-C of 0.68, including the medium category,
the average N-gain for class VII-D was 0.60, including the medium category, so

this product was declared effectively used in learning.

Keywords: learning media, fantasy stories 3d animation movies
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tak dapat dipungkiri bahwa karya sastra yang bersifat non realisistis kerap
membuat pembaca merasa terhibur dan ikut hanyut dalam alur cerita yang
dibaca sehingga pembaca menciptakan dunia fiksi mereka sendiri. Salah satu
produk sastra non realistis yang diciptakan pengarang adalah cerita fantasi.
Cerita fantasi merupakan sebuah karangan naratif singkat yang di dalamnya
menampilkan sebuah peristiwa-peristiwa yang dialami tokoh serta latarnya pun
tidak merujuk pada fakta-fakta yang memang biasa kita jumpai dalam realita
sosial hal tersebut menjadi bagian dari suatu rangkaian cerita yang unik serta
memiliki keajaiban. Ide yang ada di dalam cerita fantasi tidak memiliki batas
kenyataan. Dengan begitu, pengarang bisa lebih terbuka dalam
mengembangkan cerita sesuai dengan keinginan mereka. Sebagai contohnya
adalah cerita fantasi yang mengambil tema kerajaan, menjelajah waktu,
supranatural, mistis, horror, dan lain sebagainya. Selaras dengan itu (Zoest,
1993) menjelaskan bahwa cerita fantasi memuat semesta yang tidak nyata,
tidak rasional akan tetapi memiliki semesta yang mirip dengan dunia nyata.
Kenyataan yang dicerminkan tidak hanya berupa peristiwa-peristiwa sosial
akan tetapi tercermin juga pada karakter tokoh-tokoh yang ada dalam cerita
(Suyanto, 2016).

Membaca cerita fantasi juga menjadi sarana apresiasi sastra yang kerap
dilakukan masyarakat, hal tersebut nantinya akan menjadi sebuah kegiatan
reseptif dan juga produktif. Salah satu medium apresiasi sastra yang bersifat
produktif adalah penciptaan film. Film merupakan media ekspresi seni yang
menampilkan suatu gambar dan suara dalam satu wadah yang sama melalui

tiga proses tahapan produksi. Film memiliki berbagai jenis, salah satunya film



animasi. Film animasi merupakan suatu karya seni kombinasi antara gambar
dan audio, keduanya digabungkan melalui berbagai tahapan dan
menjadikannya sebuah produk yang utuh. Film animasi kerap mengangkat
tema dari cerita fantasi yang memang memiliki tokoh yang unik, seperti tokoh-
tokoh superhero, hewan yang bisa berbicara atau bahkan perjalanan lintas
waktu yang tidak ada dalam realita sosial.

Hakikat mengadaptasi cerita fantasi ke dalam bentuk film animasi adalah
proses yang panjang, terlebih ekspetasi masyarakat terhadap cerita yang telah
dibaca dianggap sebagai bentuk karya yang hebat. Karya sastra seperti cerita
fantasi dan film animasi merupakan dua medium yang berbeda, disamping itu
keduanya memiliki keterbatasan serta perbedaan. Film animasi lebih memiliki
daya tarik, film juga sifatnya praktis, serta penonton sudah terarahkan ke mana
alur cerita yang akan dituju. Sedangkan cerita fantasi hanya mengandalkan
imajiner pembaca masing-masing. Hal tersebut yang mengakibatkan adanya
kepuasan serta kekecewaan penonton yang memang sebelumnya sudah
membaca cerita fantasi yang telah diadaptasikan tersebut, oleh karena itu film
animasi merupakan produk dari berbagai macam proses kolaborasi, sedangkan
cerita fantasi merupakan karya tunggal. Fenomena film animasi yang cukup
popular dikalangan masyarakat adalah Adit Sopo Jarwo (2014), Keluarga
Somat (2013), Kiko and Friends (2016), Candy Monster (2019), Minions
(2010), Tangled (2011), Frozen (2017), Inside Out (2015), UP (2009), Coco
(2017), Zootopia (2016), Ratatouille (2007), Kung Fu Panda (2008),
Madagascar (2005), dan lain sebagainya.

Film animasi juga dapat dijadikan sebagai bahan pembelajaran sastra di
sekolah menengah pertama. Dengan adanya film animasi dapat dijadikan
sebagai media pembelajaran yang menarik dan meningkatkan minat siswa
dalam pembelajaran mengapresiasi karya sastra khususya cerita fantasi.
Berdasarkan hasil wawancara awal dengan guru mata pelajaran Bahasa
Indonesia SMP Xaverius Way Halim Bandar Lampung yang dilaksanakan
pada tanggal 17 Oktober 2022, ternyata masih terdapat beberapa masalah

dalam media pembelajaran khususnya materi sastra. Masalah yang dialami



dalam pembelajaran sastra khususnya cerita fantasi adalah keterbatasan media
dalam pembelajaran. Guru Bahasa Indonesia kelas VII SMP Xaverius 4 Way
Halim Bandar Lampung Anastasia Yoanita, S.Pd. mengungkapkan bahwa
penggunaan dan pemanfaatan media juga menjadi faktor utama siswa merasa
jenuh dan bosan dengan pembelajaran sastra, khususnya pembelajaran cerita
fantasi. Media pembelajaran yang digunakan masih berupa buku teks atau
literatur sastra dari perpustakaan sekolah. Berdasarkan pernyataan tersebut,
guru masih kurang maksimal dalam menggunakan media yang berbasis
perangkat lunak. Hal tersebut menjadi kendala guru karena keterbatasan waktu
dan biaya padahal sarana dan prasarana yang dimiliki sekolah cukup memadai.
Berdasarkan hasil wawancara tersebut, dapat disimpulkan bahwa guru dan
siswa membutuhkan media yang dapat membuat pembelajaran teks cerita
fantasi menjadi lebih menyenangkan.

Penelitian program penilaian pelajar internasional menguraikan bahwa Negara
Indonesia termasuk ranking 62 dari 72 negara dalam hal minat baca. Persentase
91,58% masyarakat Indonesia yang berumur 10 tahun ke atas diklaim lebih
suka melihat medium yang sifatnya audio-visual seperti menonton film. Hal
tersebut selaras dengan data dari UNESCO atau organisasi pendidikan,
keilmuan, dan kebudayaan dan perserikatan bangsa-bangsa yang menguraikan
bahwa taraf gemar membaca masyarakat Indonesia hanya 0,001% dengan kata
lain bahwa 1.000 orang Indonesia hanya 1 orang yang gemar membaca (Dany,
2020).

Berdasarkan hal yang telah diuraikan di atas, alasan peneliti mengembangkan
media pembelajaran cerita fantasi ke dalam bentuk film animasi karena selain
menjadi media penunjang juga sebagai salah satu cara mengatasi
permasalahan yang dihadapi oleh guru. Media film animasi merupakan salah
satu jenis film yang memiliki durasi yang singkat, yaitu di bawah enam puluh
menit. Peneliti mengembangkan media pembelajaran cerita fantasi dalam
bentuk film animasi bertujuan untuk membangkitkan semangat belajar siswa
dan memotivasi siswa melalui pesan-pesan yang terkandung dalam media film

animasi. Selain itu media yang ditampilkan membuat pendidikan karakter pada



tokoh-tokohnya. Di sisi lain juga, tugas mulia dari guru bahasa Indonesia
adalah untuk terus menerus. Memperdalam nilai-nilai karakter di segala
lingkungan, baik di lingkungan keluarga, sekolah, maupun masyarakat (Fuad et
al., 2022). Tujuan pendidikan sudah tertuang dalam pembukaan undang-
undang dasar 1945 yang berbunyi “mencerdasakan kehidupan bangsa dan ikut
serta melaksanakan ketertiban dunia” dengan tujuan untuk mengembangkan
serta mengoptimalkan proses belajar mengajar menjadi salah satu hal yang
dapat dilakukan oleh guru agar potensi peserta didik agar menjadi manusia
yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,
sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang
demokratis serta bertanggung jawab. Maka dari itu film animasi dirasa cocok
untuk siswa sekolah menengah pertama. Keberhasilan suatu bangsa juga
terletak pada mutu pendidikan yang dapat meningkatkan kualitas sumber daya

manusianya.

Mengingat kompetensi dasar materi teks cerita fantasi yaitu 3.7 Menelaah
struktur dan kebahasaan teks cerita fantasi yang dibaca dan didengar. 4.7
Menyajikan gagasan kreatif dalam bentuk cerita fantasi secara lisan dan tulis
dengan memperhatikan struktur dan prinsip kebahasaan teks cerita fantasi.
Dengan media penunjang berupa film animasi siswa dapat melihat gambaran
secara nyata mengenai unsur-unsur pembangun cerita fantasi dan juga siswa
diharapkan mampu menceritakan kembali isi dalam cerita fantasi. Penelitian
mengenai media pembelajaran berupa film animasi sebelumnya sudah

dilakukan oleh beberapa penelitian.

Bismo Prasetyo (2017) melakukan penelitian yang diarahkan pada aspek tata
cara perancangan dan bagaimana menciptakan sebuah vidio animasi dengan
mandiri atau tidak bergantung pada rumah produksi. Penciptaan film animasi
pada dasarnya hanya dapat dilakukan oleh rumah produksi, akan tetapi setelah
maraknya sineas-sineas muda yang memanfaatkan alat dan tim yang sederhana
maka sekarang banyak ditemukan film-film animasi yang diciptakan tanpa

rumah produksi salah satunya penelitian Prasetyo. Adanya penelitian oleh



Prasetyo juga membantu peneliti memahami bahwa tanpa rumah produksi,

seseorang bisa menciptakan sebuah film animasi.

Cristian Archenta Motulo (2021) melakukan penelitian yang lebih
dimplikasikan ke dalam ranah pembelajaran sastra. Berdasarkan penelitian
Matulo dapat diamati adanya kesatuan dari media film dan proses
pembelajaran sastra. Pemahaman terhadap implikasi film ke dalam proses
pembelajaran dapat ditinjau peneliti untuk merancang suatu proses tahapan

pembelajaran mengenai hal tersebut.

Perbedaan mendasar dari penelitian terdahulu dengan penelitian ini adalah
lingkup penelitian ini lebih spesifik dibanding penelitian terdahulu,
pengimplikasian dalam ranah pendidikan masih jarang dilakukan pada
penelitian terdahulu, dan terakhir objek penelitian yang berbeda. Berdasarkan
latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, maka peneliti
beranggapan bahwa penting untuk melakukan penelitian dengan judul
"Pengembangan Media Pembelajaran Cerita Fantasi dalam Bentuk Film

Animasi untuk Siswa Sekolah Menengah Pertama”
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah dipaparkan, maka

rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut.

1. Bagaimanakah mengembangkan media film animasi untuk
pembelajaran teks cerita fantasi di sekolah menengah pertama?

2. Bagaimanakah kelayakan film animasi untuk pembelajaran teks cerita
fantasi di sekolah menengah pertama?

3. Bagaimanakah kefektivan film animasi untuk pembelajaran teks cerita

fantasi di sekolah menengah pertama?



1.3 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini berdasarkan rumusan masalah di atas adalah

sebagai berikut.

1. Mengembangkan media film animasi untuk pembelajaran teks cerita
fantasi di sekolah menengah pertama.

2. Mendeskripsikan hasil uji kelayakan film animasi untuk pembelajaran
teks cerita fantasi di sekolah menengah pertama.

3. Mendeskripsikan hasil uji efektivitas film animasi untuk pembelajaran

teks cerita fantasi di sekolah menengah pertama.

1.4 Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara
teoretis maupun praktis. Manfaat secara teoretis berarti dalam
hubungannya dengan teori-teori yang sudah ada dan pembentukkan teori
baru, sedangkan manfaat praktis dikaitkan dengan pembelajaran sastra di

sekolah menengah pertama.

1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya khasanah penelitian
kesusastraan dan pendidikan, khususnya dalam tindak mengapresiasi
perubahan yang terdapat dalam film animasi sebagai suatu hasil dari
pemahaman mendalam terhadap teori filmisasi. Di samping itu,
pengimplikasian yang dilakukan pada pembelajaran sastra di sekolah
menengah pertama diharapkan dapat menjadikan penelitian ini sebagai
salah satu alternatif rujukan dalam pembelajaran mengapresiasi karya

sastra khususnya materi cerita fantasi.

2. Manfaat Praktis
Penelitian ini secara praktis diharapkan dapat bermanfaat bagi pendidik

dan peserta didik khususnya dalam menginterpretasikan peran film



animasi sebagai alternatif media pembelajaran dan memaksimalkan

proses belajar mengajar.

1.5 Ruang Lingkup
Ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Subjek penelitian adalah guru dan peserta didik kelas VII SMP
Xaverius 4 Wayhalim Bandar Lampung.
2. Objek penelitian ini adalah pengembangan film animasi untuk
pembelajaran teks cerita fantasi di sekolah menengah pertama.



Il. LANDASAN TEORI

2.1 Media Pembelajaran

Media merupakan penghubung antara siswa dan materi yang akan diajarkan.
Gagne (dalam Arief S Sadiman, 2007) menguraikan bahwa media yang
jenisnya beragam dapat merangsang daya belajar siswa. Berbagai jenis media
yang dimaksud seperti memanfaatkan lingkungan sekitar siswa, dengan
adanya suatu inovasi dapat lebih cepat menstimulus siswa dalam proses
penerimaan materi di kegiatan belajar mengajar (Ahmad Rivai & Nana
Sudjana, 2013). Sebagaimana telah diuraikan oleh (Arsyad, 2017) tempat
media dalam proses pembelajaran cukup penting dan tidak dapat terpisahkan,
karena selain untuk meningkatkan pembelajaran, guru dapat menjadi lebih
selektif dalam menentukan media mana yang cocok dan sesuai dalam
kegiatan belajar mengajar. Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran suatu wadah atau tempat informasi yang
fungsinya untuk mengantarkan sebuah materi ke pada siswa oleh guru, agar

proses pembelajaran dapat berlangsung dengan maksimal.
2.2 Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran

Manfaat yang diterima oleh masyarakat mengenai media pembelajaran yang
telah diuraikan (Ahmad Rivai & Nana Sudjana, 2013) yang pertama
pengajaran lebih menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar, lalu
yang kedua, makna dalam materi yang diajarkan lebih jelas. Ketiga, metode

lebih beragam, dan terakhir siswa lebih banyak melakukan kegiatan.



Semangat belajar serta pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran dan
keaktivan siswa tentu sangat mendukung untuk memaksimalkan proses

belajar mengajar.

Selaras dengan manfaat media pembelajaran yang diuraikan Sudjana dan
Rivai di atas, Levie dan Lentz (dalam Arsyad, 2017) menguraikan bahwa
media memiliki empat fungsi, khususnya media visual, yaitu (1) fungsi
atensi, (2) fungsi afektif, (3) fungsi kognitif, dan (4) fungsi kompensatoris.
Fungsi atensi untuk menarik perhatian siswa agar lebih berkonsentrasi pada
saat proses belajar mengajar. Fungsi afektif media audio visual dapat dilihat
dari suatu peningkatan rasa ingin tahu siswa terhadap media yang
ditampilkan. Fungsi kognitif media audio visual terlihat dari tercapainya
tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terdapat
dalam media yang ditampilkan. Fungsi kompensatoris media pembelajaran
terlihat dari pememberian konteks kepada siswa yang kurang tertarik dalam
membaca agar lebih mengingat dan bisa mengorganisasikan materi serta
informasi yang terdapat dalam media yang ditampilkan. Pemanfaatan media
dengan baik dan benar dapat memaksimalkan proses pembelajaran dan

memudahkan penggalian informasi lebih dalam untuk siswa.
2.3 Jenis Media Pembelajaran

Proses belajar mengajar penggunaan media dapat beragam di setiap kelas,
bergantung pada fungsi dan dampaknya terhadap materi yang diajarkan.
Sebagaimana telah diuraikan oleh (Ahmad Rivai & Nana Sudjana, 2013)
beberapa media yang sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari, sebagai
berikut.

a. Media desain grafis seperti foto, grafik, poster, kartun, komik, dan lain-
lain.

b. Media tiga dimensi seperti, film, mock up, media proyeksi, penggunaan
OHP,

c. dan media yang menggunaan lingkungan sebagai media pembelajaran.
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Sebagaimana yang telah diuraikan oleh (Ahmad Rivai & Nana Sudjana,
2013) jenis media pembelajaran disesuaikan dengan perkembangan teknologi,
seperti (1) media hasil teknologi cetak, seperti buku, koran, majalah dan lain
sebagainya, (2) media hasil audio-visual, yang disampaikan menggunakan
mesin-mesin mekanis atau elektronik agar pesan atau materi yang
disampaikan dapat diterima dengan baik oleh siswa, (3) media berdasarkan
hasil teknologi komputer, yang disampaikan melalui hal-hal yang basisnya
mikro-prosesor, (4) media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer,
yang penyampaianya dengan cara menggabungkan beberapa jenis media yang

dikendalikan oleh komputer.
2.4 Film

Salah satu bentuk media audio visual yaitu film. Film merupakan suatu media
komunikasi yang isinya gambar bergerak dan juga ada audio di dalamnya
yang tujuannya untuk menghibur, memberikan informasi pada khalayak yang
menonton film tersebut. Film juga dapat diartikan sebagai alat ekspresi
kesenian yang dalamnya dapat memuat berbagai macam jenis seni yang dapat
ditampilkan seperti musik, seni tari, puisi, teater dan lain sebagainya
(Effendy, 2002).

Sebagaimana telah diuraikan oleh (Sumarno, 1996) bahwa, sebagai bentuk
kesenian, film sama halnya dengan media seni lainnya karena ia memiliki
karakteristik dasar dari media lain yang susunannya beragam, seperti teater
atau pementasan drama, film melakukan komunikasi visual melalui gerak,
ekspresi dan laku dramatik serta berdialog. Selaras dengan itu (Tjasmadi,
2008) menguraikan, film menjadi piranti penyampai pesan yang sifatnya
dengar pandang atau audio-visual sehingga film berkaitan dengan sebuah
informasi. Film atau sinema adalah karya seni yang menyajikan kisah atau
cerita secara naratif dengan menggunakan media gambar hidup (Saputra,
2020).
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa film
merupakan media ekspresi seni yang menampilkan suatu gambar dan suara

dalam satu wadah yang sama melalui tiga proses tahapan produksi.
2.5 Film Animasi

Sebagaimana telah diuraikan oleh (Pratista, 2008) film dibagi menjadi
beberapa jenis, yakni: film dokumenter, film fiksi, film eksperimental, dan
film animasi. Film Animasi merupakan gambar yang seolah-olah bergerak
(Vega, 2004). Animasi merupakan serangkaian gambar gerak cepat sehingga
terlihat hidup (Adinda & Adjie, 2011). Animasi juga dijelaskan sebagai seni
dasar dalam mempelajari gerak suatu objek, gerakan merupakan hal dasar
yang utama agar suatu karakter terlihat nyata (Maestri, 2006). Animasi
dijelaskan sebagai seni dasar dalam mempelajari gerak suatu objek (Maestri,
2006). Animasi juga dapat dikatakan sebagai kumpulan gambar yang diolah
dan menghasilkan gerakan (Agus Suheri, 2006). Animasi menghidupkan
objek yang berasal dari benda tidak bergerak (Relawati, 2012). Proses dalam
pembuatan animasi, yaitu perekaman dan permainan gambar diam akan
menciptakan sebuah ilusi seolah olah pergerakannya hidup (Fernandes,
2002). Dapat simpulkan bahwa film animasi merupakan suatu karya seni
kombinasi antara gambar dan audio, keduanya digabungkan melalui berbagai
tahapan dan menjadikannya sebuah produk yang utuh. Film animasi kerap
mengangkat tema dari cerita fantasi yang memang memiliki tokoh yang unik,
seperti tokoh-tokoh superhero, hewan yang bisa berbicara atau bahkan

perjalanan lintas waktu yang tidak ada dalam realita sosial.

2.6 Proses Pembuatan Film Animasi 3 Dimensi

Alur pembuatan animasi 3 dimensi secara umum memiliki tiga tahapan, yakni

pra-produksi, produksi, dan pasca produksi.
2.6.1 Tahap pra-produksi

Tahap pra produksi merupakan proses awal yang meliputi persiapan

menyangkut semua hal sebelum proses produksi sebuah film, seperti
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pembuatan ide cerita, pembuatan naskah skenario, mengembangkannya
pada papan cerita, memilih pengisi suara yang sesuai dengan karakter

yang telah digambarkan, menentukan jadwal pengisi suara animasi.

. Ide Cerita
de cerita merupakan penentuan gagasan untuk film animasi yang akan
diproduksi. Ide yang didapatkan bisa datang dari berbagai hal, sebagai

contoh kisah nyata, dongeng, lagenda, fantasi agau fiksi dan lain-lain.

. Sinopsis

Sinopsis merupakan rangkuman atau penjelasan singkat mengenai jalan
cerita dalam film yang akan diproduksi agar penonton atau pembaca
dapat memahami intisari karya tersebut tanpa harus membaca atau

menontonnya secara keseluruhan.

. Storyline

Storyline merupakan sebuah rancangan naskah cerita. Dalam merancang
naskah, penulis menetapkan dialog dan urutan elemen-elemen secara
rinci. Pada tahap ini penulis dapat melihat akan seberapa banyak halaman
yang akan dibuat. Fungsi dari storyline ini adalah untuk mempermudah

penulis pada tahap selanjutnya.

. Naskah

Naskah merupakan teks atau dilaog yang akan dibacakan atau dilisankan
oleh pengisi suara dalam film animasi. Pada naskah terdapat empat
elemen yaitu tempat, waktu, adegan, serta karakter yang terlibat dan
dialog yang digunakan oleh masing-masing karakter yang ada dalam

skenario.

. Desain Karakter
Proses selanjutnya, yaitu pembuatan karakter. Dalam pembuatan karakter
kasar film animasi bisa menggunakan teknik manual seperti pensil atau

pun corel draw.
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f.Storyboard
Storyboard, gambaran kasar dalam papan cerita yang menampilakan
visual dari sebuah film animasi yang digarap. Secara garis besar,
storyboard berbentuk serangkaian gambar demi gambar yang menjelaskan

alur cerita film dari awal sampai akhir cerita.

g. Dubbing/Voice Record
Tahap rekaman suara dilakukan penulis setelah naskah selesai dibuat. File
rekaman suara merupakan data yang sangat penting dalam proses

penganimasian mulut (lip synch).

2.6.2 Tahap Produksi

Tahap produksi adalah proses eksekusi semua hal yang sebelumnya telah
dipersiapkan pada proses pra produksi. Desain awal media pembelajaran
berupa film animasi di awali dengan pembuatan naskah film animasi, dan
dilanjutkan dengan pembuatan gambar dengan papan cerita. Papan cerita
yang telah dibuat, disesuaikan dengan naskah skenario. Setelah itu,
skenario dan papan cerita tersebut diaplikasikan pada komputer. Tahap ini
berisi perancangan animasi 3 dimensi dimana segala sesuatu yang

dibutuhkan dalam pembuatan animasi yang meliputi:

a. Modelling
Modelling dalam animasi dengan maksud pembuatan bentuk-bentuk
tubuh, wajah, serta elemen-elemen yang akan ditampilkan dalam
bentuk animasinya. Setelah mendapatkan desain gambar 2D untuk
karakter maka setelah itu dirancang dalam model karakter 3D. Begitu

juga dengan benda-benda yang mendukung sekitarnya.

b. Ringging
Ringging merupakan metode pemasangan kerangka terhadap suatu

objek atau karakter.
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c. Set Properti
Proses ini bertujuan untuk mengatur latar tempat dan benda-benda,
lokasi yang ideal dan yang memang ada dalam film sesuai dengan

skenario.

d. Animasi
Setelah semua elemen yang terdapat dalam animasi selesai dibuat.
Tahapan selanjutnya, yaitu mode animasi. Dalam mode ini seluruh
objek yang ada digerakan sesuai dengan dialog antar tokoh yang ada
dalam skenario. Tahapan ini merupakan tahapan terlama dalam proses

produksi.
2.6.3 Tahap Pasca Produksi

Pasca produksi merupakan tahapan terakhir dalam proses pembuatan film.

Tahapan ini meliputi rendering, compositing, editing, dan publikasi.

a. Rendering

Tahap akhir dari proses produksi adalah rendering. Gambar yang
dihasilkan ditransfer ke file komputer. Dalam proses editing, hal
pertama yang harus dilakukan editor adalah memotong, memilih dan
mengatur ulang gambar dan audio agar sesuai dengan kebutuhan

skenario.

b. Compositing
Proses menggabungkan beberapa gambar, dua video atau lebih kedalam

satu frame yang sama untuk dijadikan satu bagian film.

c. Editing
Selanjutnya adalah proses pengeditan. Terdapat dua tahapan yaitu
editing vidio dan editing audio. Editing vidio dilakukan untuk
mengorganiasikan atau menyusun ulang gambar bergerak sesuai dengan

urutan cerita yang terdapat pada storyboard.
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d. Publikasi
Tahap terakhir dalam pembuatan film adalah publikasi. Publikasi
adalah pembuatan suatu isi yang ditujukan untuk umum agar karya

yang telah dibuat dapat tersampaikan kepada khalayak.
2.7 Cerita Fantasi

Cerita fantasi merupakan karangan fiksi yang berbentuk narasi (Nurgiyantoro,
2012). Fiksi bergenre fantasi merupakan cerita non-realistis yang hanya
didasarkan pada imajinasi yang diciptakan oleh pengarangnya. Karakter,
peristiwa, dan tempat yang digunakan juga imajinatif. Ciri-ciri umum teks
fantasi terlihat dari ide cerita yang terbuka dalam imajinasi pengarang, latar,
tokoh-tokoh dalam cerita fantasi biasanya mempunyai kesaktian, dan
wujudnya sering digambarkan dalam latar yang unik dan tidak biasa dalam

kehidupan sehari-hari seperti melintasi ruang dan waktu (Kosasih E., 2016).

2.7.1 Unsur-unsur pembangun cerita fantasi
Unsur intrinsik yang terdapat dalam cerita fantasi meliputi tema, judul,
alur, latar, penokohan, sudut pandang, gaya bahasa, dan pesan yang

terkandung di dalamnya.

a. Tema
Tema ide utama dan tujuan utama. Pada cerita fantasi biasanya tema
yang digunakan bersifat fantasi, berhubungan dengan keajaiban,

supranatural atau futuristik.

b. Judul
Judul merupakan nama yang dipakai untuk suatu karya baik itu lisan
maupun tulisan, judul juga merupakan elemen pertama yang dibaca

oleh pembaca (Sayuti, 2000).



d.

e.

g.

16

c. Tokoh

Sebagaimana telah diuraikan oleh (Nurgiantoro, 2013) tokoh adalah
rupa laku mahluk hidup yang ditampilkan dalam karya sastra. Melalui
tokoh yang diciptakan, pengarang mampu memberi nafas terhadap

setiap karyanya.
Alur

Alur merupakan jalan cerita atau sebuah rangkaian peristiwa-peristiwa
dalam sebuah cerita. (Aminuddin, 2002) menguraikan bahwa, Alur
dalam sebuah karya fiksi merupakan jalinan peristiwa-peristiwa dalam
sebuah cerita yang dibentuk oleh tahapan-tahapan peristiwa sehingga

menjadi sebuah cerita yang dihadirkan oleh pelaku dalam sebuah cerita.

Latar

latar merupakan pengaturan tempat, waktu dan suasana dalam sebuah
cerita. Sebagaimana telah diuraikan oleh (Nurgiyantoro, 2012) dalam
teks cerita fantasi, latar cerita dibagi menjadi tiga kategori, yaitu latar
waktu lampau, latar waktu masa kini, dan latar waktu futuristik (masa

depan).

Sudut pandang

Sudut pandang merupakan pendeskripsian atau point of view yang
digunakan pengarang sebagai wadah untuk menggambarkan tokoh,
latar dan berbagai peristiwa pembentuk cerita dalam suatu karya sastra

bagi pembaca.

Amanat

Pesan atau amanat dalam cerita merupakan nasehat yang ingin penulis
sampaikan kepada masyarakat pembaca. Pesan yang disampaikan
biasanya berkaitan dengan nilai-nilai kehidupan yang dapat

disimpulkan dari isi cerita.
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2.7.2 Jenis cerita fantasi
Jenis cerita fantasi dapat dibagi berdasarkan latar cerita, yaitu :

a. Cerita fantasi kontemporer
Cerita fantasi kontemporer biasanya berlatarkan zaman seperti
zaman modern, masa lalu, atau masa depan.

b. Cerita fantasi lintas waktu
Cerita fantasi lintas waktu ini menggunakan dua setting waktu yang
berbeda, seperti kombinasi masa kini dan masa lalu, atau masa Kini

dan prasejarah

2.7.3 Ciri-ciri teks cerita fantasi
Cerita Fantasi juga memiliki ciri umum seperti jenis teks yang lainnya,
berikut cirri-ciri teks fantasi.

a. Keajaiban
Cerita fantasi menampilkan hal-hal yang tidak ditemui dalam
kenyataan sosial atau kehidupan sehari-hari.

b. Ide cerita
Ide cerita yang ditampilkan hal-hal yang sifatnya hanya hayalan dan
memang tumbuh dari imajiner pengarang. Tema cerita fantasi
biasanya berupa keajaiban, supranatural ataupun futuristik.

c. Lintas ruang dan Waktu
Cerita fantasi memiliki satu ciri yang khas yaitu berupa latar yang
menerobos lintas ruang dan waktu.

d. Tokoh Unik
Cerita fantasi juga menampilkan tokoh-tokoh yang yang tidak ada
dalam kenyataan sosial, biasanya tokohnya unik dan memiliki

karakter yang khas.



I1l. METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan yaitu metode R & D yang tujuannya
untuk menghasilkan produk tertentu. Produk tertentu seperti Ikpd, modul, dan
juga media audio-visual. Produk yang dipilih dan dihasilkan oleh peneliti
untuk teks cerita fantasi berupa media audio-visual film animasi setelah film
animasi diproduksi akan diuji kelayakan dan keefektivannya terhadap produk

tersebut oleh para ahli/ pakar serta praktisi (Sugiyono, 2017).

3.2 Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian yang digunakan oleh peneliti yaitu desain dari Borg &
Gall yang memiliki 10 langkah, akan tetapi peneliti hanya memakai 6, yaitu

sebagai berikut.

Pengumpulan Informasi Perencanaan Draft Produk

Uji Coba N Merevisi Hasil N Uji Coba
Lapangan Awal Uji Coba Lapangan

a. Penelitian dan Pengumpulan Informasi
Pada tahap ini pengumpulan informasi dimaksudkan sebagai analisis
kebutuhan awal untuk mempertimbangkan hal-hal yang berkaitan

mengenai produk yang akan dikembangkan.
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b. Perencanaan
Pada tahap ini perencanaan dimaksudkan untuk menyusun rencana-
rencana dan hal-hal apa saja yang diperlukan untuk melaksanakan
sebuah penelitian.

c. Pengembangan draft produk
Proses selanjutnya yaitu merancang produk yang telah dipilih sesuai
dengan analisis kebutuhan, tahapannya dapat berbeda-beda bergantung
dengan produk apa yang ingin dikembangkan.

d. Uji coba lapangan awal
Uji coba lapangan awal meliputi tahapan validasi oleh para ahli seperti
ahli materi, ahli media dan juga praktisi.

e. Revisi Produk
Memperbaiki dan menyempurnakan hal-hal yang sudah diberi kritik,

saran serta masukan oleh para ahli.

f. Uji coba lapangan
Setelah dilakukan revisi selanjutnya mengujicobakan produk pada

skala luas diberbagai sekolah.

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini berupa wawancara, observasi
dan penyebaran kuesioner melalui google from. Wawancara berfungsi
sebagai studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang berkaitan
tentang keterbatasan media pembelajaran pada teks cerita fantasi, selanjutnya
peneliti melakukan observasi untuk mengetahui media apa yang digunakan
oleh guru untuk materi teks cerita fantasi. Selanjutnya yaitu penyebaran
kuesioner untuk mengukur kelayakan produk dari segi kemenarikan,

kemanfaatkan, serta kemudahan pengunaan produk.



3.4 Intrumen Penelitian

Instrumen penelitian digunakan untuk mengumpulkan data yang diteliti.
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Berikut beberapa instrumen yang digunakan dalam penelitian pengembangan

ini.

a. Lembar wawancara yang ditanyakan kepada pendidik untuk mengetahui

analisis kebutuhan apa dan media yang diperlukan dan dijadikan solusi

dari permasalahan dalam proses belajar mengajar materi teks cerita fantasi.

b. Instrumen uji kelayakan yang diberikan pada ahli atau pakar dan juga

praktisi atau guru bahasa Indonesia. Penilaian ini dilakukan dengan

mengisi angket yang menggunakan kriteria, skor 1 (kurang sesuai), skor 2

(cukup sesuai), skor 3 (sesuai), skor 4 (sangat sesuai).

c. Instrumen uji coba keefektivan film animasi sebagai media pembelajaran

materi teks cerita fantasi yang diberikan kepada peserta didik. Penilaian ini

dilakukan dengan menggunakan soal pre-test dan post-test yang materinya

ada dalam film animasi yang telah diproduksi. Setelah itu peserta didik

diminta untuk mengisi angket untuk mengukur tampilan media film

animasi menggunakan kriteria, skor 1 (kurang sesuai), skor 2 (cukup

sesuai), skor 3 (sesuai), skor 4 (sangat sesuai).

Tabel 1. Instrumen penelitian ahli materi

Nilai
No. Pglsi?aeii;n 213 Catatan
A. | Tujuan Pembelajaran
1. Tujuan pembelajaran sesuai
dengan standar kompetensi/
kompetensi dasar/ kurikulum
2. Tujuan pembelajaran sesuai untuk
pelengkap pembelajaran
B. | Materi Pembelajaran
3. | Materi yang disajikan sesuai dengan
kebutuhan siswa
4. | Tampilan terlihat jelas dan mudah
dipahami
5. | Pemilihan bahasa dalam film
animasi mudah dipahami siswa
6. | Penyajian bersifat komunikatif dan
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Interaktif

Merangsang keterlibatan dan
partisipasi siswa untuk belajar
mandiri dan kelompok

Metode Pembelajaran

Metode pembelajaran yang dipilih
sudah tepat

Peserta didik dapat mempraktikkan
secara langsung hasil
pengamatannya setelah melihat film
animasi

Sumber Pembelajaran

10.

Memudahkan peserta didik dalam
memahami cerita fantasi melalui
film animasi.

11.

Film animasi mudah diakses oleh
peserta didik

Kegiatan Pembelajaran

12.

Film animasi dapat dijadikan
kegiatan pengayaan untuk
memperluas dan memperkaya ilmu
pengetahuan pada cerita fantasi

13.

Film animasi dijadikan acuan untuk
memperdalam kegiatan diskusi
peserta didik

Jumlah

Tabel 2. Instrumen penelitian ahli media

Nilai
Aspek

No. Penilaian 213 Catatan
A. | Rekayasa Perangkat Lunak
1. | Penggunaan film animasi efektif

untuk belajar mandiri
2. | Film animasi dapat diandalkan untuk

memudahkan peserta didik dalam

belajar
3. | Film animasi dapat digunakan

berulang kali




22

4. | Film animasi dapat dijalankan di
berbagai perangkat lunak dan
perangkat keras

B. | Komunikasi Visual

5. | Kejelasan gambar yang ditampilkan

6 Kejelasan audio yang
diperdengarkan

7. | Kesesuaian dubbing dan visualisasi
yang sudah tepat

8. | Kesesuaian lagu tema pada film
animasi

9. | Kombinasi warna antar elemen
dalam film terlihat selaras

10. | Bahasa yang digunakan mudah
dipahami siswa

11. | Film animasi yang ditayangkan
memuat gambar yang menarik
perhatian siswa

12. | Durasi yang ditampilkan tidak
terlalu lama

C. | Kesesuaian Unsur Film

13. | Terdapat minimal 2 tokoh

14. | Alur cerita jelas dan dipahami siswa

15. | Latar dan waktu yang
berkesinambungan dengan alur
cerita

16. | Terdapat kesinambungan yang baik
antara unsur audio (monolog, dialog,
sound effect) dengan unsur visual
(angel, gambar dan setting)

17. | Pesan yang terdapat dalam film

mudah dipahami siswa

Jumlah




Tabel 3. Instrumen penelitian praktisi
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No.

Aspek
Penilaian

Nilai

1

Catatan

Komponen Isi dan Penggunaan Media

Kesesuaiaan materi dengan
kebutuhan pendidik dan peserta
didik

Kebermanfaatan untuk menambah
pengetahuan, baik secara teoretis,
maupun praktis

Kebermanfaatan untuk menambah
keterampilan peserta didik.

Kemudahan penggunaan bahasa
yang digunakan dalam materi untuk
dipahami siswa

Kemudahan pemakaian (media yang
digunakan relatif mudah untuk
dipakai oleh guru maupun peserta
didik)

Komponen Penyajian

Keterbacaan subtitle (teks dalam
film dapat terbaca oleh peserta
didik)

Materi yang disajikan dapat
melibatkan peserta didik secara aktif

Kejelasan gambar/ilustrasi
(gambar/ilustrasi jelas)

Mendorong keingintahuan
(kemampuan menarik minat belajar
peserta didik dan menciptakan
suasana belajar menyenangkan)

10.

Materi disajikan secara menarik,
sehingga dapat menimbulkan
motivasi belajar peserta didik

Jumlah
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3.5 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dilakukan dengan menelaah lembar intrumen uji
kelayakan dari para ahli, praktisi dan instrumen pada peserta didik.

a. Data analisis kebutuhan dianalisis menggunakan metode deskriptif
kualitatif untul memproleh gambaran mengenai kebutuhan yang ada pada
sekolah tersebut, hal tersebut yang mendasari penulisan latar belakang
dan dasar untuk kebutuhan produk yang akan dikembangkan.

b. Data uji kelayakan produk yang diperoleh melalui kesesuaian materi dan
desain produk yang diberikan oleh ahli materi, media, dan praktisi yang
tujuannya untuk mengetahui layak tidaknya produk yang dibuat untuk
digunakan. Hasil uji coba kelayakan dari ahli media, materi dan praktisi

dicari data emipirisnya dengan menggunakan rumus :

Keterangan:

X = Skor Rata-rata

> X = Jumlah Skor

n =Jumlah Responden

Kemudian menghitung rerata persentase dengan rumus sebagai berikut.

Rerata Presentase = Skor rata -rata X 100%

Skor Tertinggi

Guna mengetahui kelayakan film animasi yang telah diproduksi maka
dilakukannya penyebaran kuesioner yang setiap pertanyaanya dibagi
empat skala. skor yang diperoleh kemudian mendapatkan persentase
seperti di bawabh ini (Sukardi, 2012); dan (Sudaryono, 2013).
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100%

T5%

0% .
>

Tidak Layak Kurang Lavak Lavak Sangat Layak

Keterangan:

Persentase 21% - 40% = Kurang layak
Persentase 41%-60% = Cukup layak
Persentase 61% - 80 % = Layak
Persentase 81% - 100% = Sangat Layak

c. Tahap terakhir yaitu menghitung keefektivan nilai pre-test, post-test dan
N-gain. Menghitung N-gain gunanya untuk mengetahui peningkatan taraf

kemampuan siswa. Cara menghitung N-gain sebagai berikut..

N-gain = Skor post-tes - skor tes kemampuan awal

Skor maksimum - skor tes kemampuan awal

Keterangan:
N-gain : Gain yang ternomalisi
Pre-tes : Nilai awal pembelajaran

Post-tes : Nilai akhir pembelajaran

Selanjutnya, diperoleh skor gain, yaitu perbandingan gain actual dengan
gain maksimum. Gain actual, yaitu selisih skor post-test terhadap pre-

test.
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Rumus N-Gain adalah sebagai berikut.

Tabel 4. Kriteria Interpretasi N-Gain

Rata-rata Gain Ternormalisasi Kriteria Interpretasi
g>0,7 Tinggi, layak/efektif.
0,3<g<07 Sedang, cukup layak/cukup efektif

g<0,3 Rendabh, tidak layak/tidak efektif.




V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil serta pembahasan pada penelitian tersebut, maka disimpulkan
dengan beberapa poin sebagai berikut.

a. Proses pengembangan media pembelajaran teks cerita fantasi berbentuk
film animasi melalui tiga proses tahapan, pra produksi, produksi dan pasca
produksi. Tahapan pra produksi meliputi pengambilan Ide, dikembangkan
melalui sinopsis, lalu dibuat menjadi storyline, kemudian diadptasi
menjadi naskah, desain Karakter, storyboard, dubbing atau voice record.
Tahapan produksi meliputi modelling, ringging, set properti, dan animasi.
Tahapan terakhir yaitu pasca produksi meliputi rendering, compositting,
editing dan publikasi.

b. Film animasi Bunga Tidur setelah diuji kelayakan mendapatkan kriteria
sangat layak. Kriteria tersebut didapatkan dari hasil penilaian ahli materi
dengan skor 96,1% Kkategori sangat layak, penilaian ahli media yang
mendapatkan skor 97,0% kategori sangat layak, dan penilaian praktisi
yang mendapatkan skor 95,0 % dengan kategori sangat layak.

c. Film animasi Bunga Tidur telah lolos uji efektivitas yang menunjukan nilai
rata-rata N-gain siswa kelas V1I-C sebesar 0,68 termasuk kategori sedang,
rata-rata N-gain siswa kelas VII-D sebesar 0,60 termasuk kategori sedang,

sehingga film animasi ini dinyatakan efektif dalam proses pembelajaran.



5.2 Saran

Berdasarkan hasil serta pembahasan pada penelitian tersebut, maka peneliti
menyaran kan sebagai berikut.

a. Bagi pendidik, kiranya dapat memanfaatkan hasil penelitian ini sebagai
media penunjang teks cerita fantasi sehingga memudahkan pendidik untuk
menyampaikan cerita yang terdapat dalam media film tersebut dan peserta
didik dapat dengan mudah menerima cerita yang telah disajikan dalam
bentuk film. Hal tersebut dapat meningkatkan minat belajar siswa

khususnya untuk teks cerita fantasi.

b. Bagi peserta didik, penerapan media film animasi ini diharapkan dapat
memperluas pengetahuan agar hasil belajar peserta didik meningkat
dalam kegiatan pembelajaran bahasa Indonesia khususnya pada materi
teks cerita fantasi.

c. Bagi peneliti selanjutnya, kiranya dapat memanfaatkan hasil penelitian ini
sebagai referensi. Untuk yang tertarik pada topik yang sama disarankan
menggunakan software blender, dan untuk cerita disarankan mengambil

tema yang berbeda agar memperkaya bahan penelitian.
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